






EL NUEVO 
“CHIQUITO" 
DENOBLEX 
NACIO ENLAERA 
DELA 

COMPUTACION. 


El "chiquito" de Noblex fue creado para 
uso con computadoras, videograbadores, 
videocámaras. 

Tiene entradas de audio y video 
compuesto conmutables. 

Es realmente "chiquito": mide sólo 29,8 x 
29,9 cm. Y pesa apenas 6 kilos. 
Características técnicas: 

• Gabinete de diseño compacto tipo 
monitor (Monitor Look) 

• Cncuito eléctrico integrado LSI 

• Tubo de rayos catódicos de 
encendido rápido "quick heat" 

• Sabda para audífono 

• Alimentación dual 220 V 50Hz o 
batería de 12 V 

• Antena telescópica desmontable 

• Entrada para antena de 300 OHM 

• Fuente de alimentación regulada 



Nuevo Televisor/monitor 
- Blanco y negro/12 pulgadas 

NOBLEX 12 

...o nada que ver. 



































































Jornadas y Congresos 

FELABAN 
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EXPOApple en Mayo 


efectuarán en el Club de lasNa- 
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Novedades 


cierre, comenzará a las 9 de la explicaron que en estas Joma- 

con la modalidad tipo “taller” y ron ya a acercar todo el material. 

en grupos de 25 personas, ade- previo indispensable, a “fin de 

ción del material. Luego están participantes de la reunión 
previstos aproximadamente podrán acceder al empleo pos- 
50 minutos de práctica de los terior de los programas, sea 

vo analizado, y por último 25 nación, intercambio u otros, 
minutos para que cada uno de e- Entre las entidades gubema- 

llos analice los productos opera- mentales y no gubernamentales 
dos, evaluación que será entre- que auspican estas Jomadas fi- 

El noveno módulo del pro- cación y Ciencia y Técnica, y 
grama se destinará aúna confe- la Organización de las Nacio- 
rencia, que cada participante nesUnidasparalaEducación, 


Los organizadores también NESCO). 

Jornadas de Soft Educativo por elCETAE 

DONACION DE 

NUGGET 

La empresa Nugget donó al un área de esta naturaleza, “ie- 

SERVICE CZERWENY EN 

EL INTERIOR 

de Ciencias Económicas un pa- trónica” Asimismo el subdi- 

r a maZdr ar °d rÍI ' aSerVÍ ’ eS, ‘ s e ^ esa santafes ” a ' 

dores de palabra WORD de la za de Computación, Domingo 

vice oficial Czerweny para el en España 1X11 de Rosarlo, y 

toÍfe&3e'romo t Íuy 

prosigue con sus tareas de asis- didos de Service durante las M 

“múiltiples utilidades” que, en los estudiantes universitarios. 

mes-computers Talent, infor- eos altamente capacitados -y 

OHOn PI IIP PARA USUARIOS 
vLUD SPECTRUM - MSX 

pitlEfpir 


NUEVAS SEDES: EL 2090 CLUB ofrece a institutos, o clubes de usuario 
de todo el país integrarse a la RED 2090 - Consultas por correspondencia a : José Marmol 225 - 
L : Dto. B - Capital Federal.-. 
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NUEVO RADAR COMPUTADORIZADO 
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La Exposición de 
la Computación y las 
Telecomunicaciones 



COMPUTACION Y COMUNICACIONES 
PALANCAS PARA EL PROGRESO 


FECHA Y LUGAR: 


Del 7 al 15 de Mayo de 1988 * 

Sheraton Hotel > 


infotelecom ’88 

La muestra donde se ofrece todo el universo de la computación, las 
telecomunicaciones y el equipamiento de oficinas. 

infotelecom ’88 

La innovación tecnológica en su máxima expresión. 

infotelecom ’88 

Para industriales, comerciantes, profesionales, estudiantes de todas las 
carreras y usuarios en general. 

Estudiantes primarios y secundarios Martes, Miércoles, Jueves y Viernes 
de 11 a 15 hs. Entrada libre. 

LA CITA DE TODOS LOS AÑOS . 

UD. NO DEBE FALTAR. 




República Argentina. 
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La impresora es 
mucho más que un 
simple accesorio. 
Debería elegirse con el 
mismo cuidado que la 
consola, cuya memoria 
se transcribe al papel. 
Para elegir bien, o al 
menos tener una idea, 
esta nota muestra los 
puntos claves para la 
elección de este 
periférico. 


Dicen los analistas de mercado inter¬ 
nacional que el sector que registra ma¬ 
yor dinamismo es el de los periféricos y, 
entre ellos, el de las impresoras. 

Es fácil explicar este fenómeno. Mu¬ 
chos usuarios compran microcomputa- 
doras, inducidos en general por vende¬ 
dores apremiados por concretar la ope¬ 
ración, sin informarse previamente so¬ 
bre sus reales necesidades de contar con 

procesados. 

Esta es la causa principal que nos de¬ 
cidió a realizar esta nota, en donde ex¬ 
plicaremos los conocimientos mínimos 
necesarios para poder orientar a esos u- 
suarios que necesitan cambiar la confi¬ 
guración que poseen y desean dar un u- 
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COMO 

ELEGIR 

UNR 

IMPRESORA 

"Hugo Caro 


Presentado el tema, podemos ver que 
la evolución que presenta el mercado de 
las impresoras tiene dos vertientes, se¬ 
gún las viejas y probadas teorías de la e- 
conomía: la oferta y la demanda. 

Por el lado de la oferta, los fabrican¬ 
tes pugnan por ofrecer productos más 
competitivos, más rápidos, más silen- 

país del norte”). Por el lado de la deman- 



cantidad de opciones que les presenta el 
mercado a nivel internacional (que a ni¬ 
vel nacional puede traducirse como 
“gran cantidad de opciones...”). 

Lógicamente, a medida que transcu- 


rre el tiempo han ido evolucionando las 
tecnologías empleadas en estosperiféri- 

Primero se pasó de lo que no era mu¬ 
cho más que una máquina de escribir co¬ 
nectada aúna computadora, a las impre¬ 
soras de línea, matriciales y de margari¬ 
ta que constituyen, en conjunto, lo que 

Este nombre surge del método em¬ 
pleado para la impresión: los caracteres 
se colocan sobre el papel aplicando un 
golpe a un dispositivo dado. 

Posteriormente surgieron las impre¬ 
soras térmicas, las de inyección de tinta 
y, muy recientemente, las de láser. To-| 
das estas impresoras comparten la ca¬ 
racterística de que para imprimir un ca- 
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ráclernoseproduce ningún contacto del 
disposiuvo impresor sobre el papel. 

Actualmente el mercado se ve domi¬ 
nado por las tecnologías de impacto, cu¬ 
yo costo es muy inferior al de otras tec¬ 
nologías, con excepción de las térmicas 
que parecen ser más baratas y no adole¬ 
cen de los problemas que presentan al- 

Comencemos pues a desglosar los 
criterios a seguir según las prestaciones 
esperadas, el equipo que se dispone y 
los medios disponibles para realizar la 
compra (ese vulgar conjunto de papeles 
que se denomina “dinero”), aclarando 
que en esta nota no describiremos en de¬ 
talle cómo es el funcionamiento de cada 
tecnología, pues no hace al fondo de la 
cuestión (como no es necesario saber 
mecánica para manejar un coche). 


REQUERIMIENTOS DEL 
USUARIO 

Dada la importancia que han adquiri¬ 
do las impresoras, que es consecuencia 
del lugar que ocupa la producción de da¬ 
los escritos (a pesar de todo lo dicho so¬ 
bre “la decadencia del papel”), a la ho¬ 
ra de elegir una marca y modelo concre¬ 
tos hay que tener en cuenta un conjunto 
de factores que ayudarán a la decisión. 
En cualquier caso, como todo problema 
que se precie, se debe enfocar el proble¬ 
ma reduciendo sus enigmas, comenzan¬ 
do de alguna base. E sta puede ser la can¬ 
tidad de dinerillo disponible. 

En esta nota nos referimos a usuarios 
que disponen de computadoras perso¬ 
nales y “home computers”. Estos usua¬ 
rios (nosotros) tenemos en común un 
factor limitante que siempre nos persi¬ 
gue a la hora de comprar el precio. Re¬ 
presora tanto o más que lo gastado en la 
computadora, y sin embargo este tipo de 
ofertas suelen ser realizadas por vende¬ 
dores desaprensivos. 

Hasta no hace mucho, las únicas al¬ 
ternativas viables eran las impresoras 
martiriales, de margarita y, a lo sumo, 
las térmicas, aceptables todas ellas para 
listados de programas o de clientes. 

En la actualidad vemos que esta ten¬ 
dencia está cambiando y hace posible al 
comprador plantearse seriamente la 



teres por segundo) y la relación precio/ 
prestaciones es por demás aceptable. 

Ahora bien, existen aplicaciones de¬ 
terminadas, como el tratamiento de tex¬ 
to, que requieren un tipo de letra de ma¬ 
yor calidad, que muchas impresoras no 


impresoras matriciales que, bajando su 
velocidad de impresión, mejoran sensi¬ 
blemente la calidad de su letra (la deno¬ 
minada NLQ: Near Letter Quality - Ca¬ 
lidad cercana al tipo “carta”) y de esta 














forma se obtiene una mayor versatili¬ 
dad, siempre que no se requiera perfec¬ 
ción absoluta. 

[f Pero la buena calidad de la letra o los 
gráficos no son las únicas característi¬ 
cas exigidas, hay que acudir a otras tec¬ 
nologías como la de inyección de tinta, 
las térmicas o las de láser. Su ruido es 


des gráficas y, cambiando un cartucho, 
gran cantidad de tipografía. 

Estas impresoras cuentan con una ca¬ 
lidad de impresión perfecta y una velo¬ 
cidad alta, alrededor de ocho páginas o 

Sin embargo, estas impresoras tienen 
gidas uno muy importante: el precio. 


terminados ambientes de trabajo. 

11 Las impresoras de inyección de tinta 
tienen la ventaja de que pueden emple¬ 
ar varios colores, con lo que su principal 
aplicación se encuentra en los gráficos 
y, en general, en aquellos traba] os que lo 
requieren, como las aplicaciones esta¬ 
dísticas, ingeniería, matemáticas, fi¬ 
nancieras, etc. 

Las térmicas, por su parte, se caracte¬ 
rizan por su reducido tamaño y funcio¬ 
namiento silencioso. Su principal des¬ 
ventaja radica en que emplea papel es¬ 
pecial, lo que encarece su uso. 

son las de última aparición, y reúnen to¬ 
das las características de las anteriores 
excepto el color, aunque habría que re¬ 
visar las últimas publicaciones japone¬ 
sas o norteamericanas para ver si no hay 
novedades al respecto. 

Las primeras impresoras láser “eco¬ 
nómicas” (?) eran máquinas poco flexi¬ 
bles, que poseían pocos caracteres y no 
tenían capacidades gráficas. Hoy en dí- 
a esto ha sido superado, con las impre¬ 
soras de la línea Apple Macintosh y las 
Hewlett Packard que poseen capacida- 


Las impresoras indicadas oscilan en los 
u$s 4000 en los negocios de computa¬ 
ción, y estos valores hacen que se reser¬ 
ve su uso al llamado “entorno profesio¬ 
nal”, o sea, a nivel editorial (como las 
estaciones de autoedición, que de hecho 
se emplean para realizar esta revista) o 
estudios profesionales de alto nivel. 

Todas eslas consideraciones son vá¬ 
lidas para los usuarios de PC (que ya han 
hecho una inversión en el orden expues- 

mente imposible (o más bien increíble) 
que un usuario de una home conecte su 
computadora a uno de estos monstruos 
de la impresión. 

Pero la tecnología de impresión no es 
lo único que gravita a la hora de decidir, 
según se desprende de lo dicho respec¬ 
to a las impresoras láser. Tras esta pri- 

otros criterios, que serán dictados de a- 
cuerdo al hardware que se posea. Se de¬ 
be tener en cuenta si seutilizará una co¬ 
nexión serie o paralelo, la anchura má¬ 
xima del papel... 

Ocasionalmente, el tamaño del buf- 
fér de impresión, que es una memoria 


que trae la impresora donde se almace¬ 
na la información hasta que es impresa, 
así como el coste de las diferentes son o- 

plantear el futuro comprador. 

Lo más común es que el usuario que 
se decide a comprar una impresora, tan¬ 
to si lo hace en el mismo momento de 
adquirir la computadora como silo ha¬ 
ce después, suele ir al mismo proveedor 
donde ha comprado su consola. 

Muy pocas veces ese usuario se plan¬ 
tea la conveniencia de hacer su propia 
configuración, que puede o no coincidir 
con lo que se le ofrece en el paquete. Es 
lógico que de esta forma se ignore lo que 

Este detalle de racionalidad (o irra¬ 
cionalidad, según el caso) hace que el 
que podría haber sido un feliz usuario 
tenga que pasar por penurias dignas del 
infiemo del Dante cuando su impresora 
se descompone. Conocemos casos dra¬ 
máticos en este sentido. 

Antes que los vendedores se alcen en 
armas, conviene aclarar que las impre¬ 
soras rara vez tienen una avería, ya que 
son equipos muy confiables, y la mayor 
reparación que se tiene que hacer es 
cambiar el cabezal de impresión. En las 

ración queda a cargo de ellos, lo que fa¬ 
cilita grandemente las cosas. Sin embar¬ 
go, no estaría de más que el usuario se 
informe ante el propio distribuidor de la 
impresora acerca de esta u otra eventua- 

Los canales normales a nivel interna¬ 
cional de las impresoras son dos: los fa¬ 
bricantes originales y las grandes termi- 

En el primer tipo, son los clásicos fa¬ 
bricantes que venden sus equipos, en 
general de reconocida trayectoria. En el 
segundo, los grandes fabricantes de 
computadoras como IBM o Apple en- 

que les provean de impresoras, y ellos le 
introducen algunas modificaciones, 
que van desde colocar la “plaquita" con 
la marca hasta verdaderas modificacio¬ 
nes de fondo, que incluyen las posibili¬ 
dades de reflejar el conjunto de caracte- 

putadora, y con esto justifican el incre¬ 
mento de precios sobre el modelo origi¬ 
nal. 
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hora que hemos indicado la mayó¬ 
le los criterios a considerar, otro 
muy importante es referente al hardwa¬ 
re que se dispone. 

Lo primero a considerar es la interfaz 
ipe dispone la computadora para co¬ 
nectar una impresora (si es que la pose- 

e). 

Existen dos tipos de conexiones: la 
conexión serie y la conexión paralelo. 

El tipo de conexión se refiere a la ma¬ 
nera en que los datos son enviados des¬ 
de la computadora a la impresora. 

En el caso de la conexión paralelo, 
los datos (caracteres) se envían con los 

paralelo. Por ejemplo, ] 

ASCII, los caracteres se envían de a 8 
Este tipo de conexión se identifica 
generalmente con las impresoras deno¬ 
minadas “Tipo Centronics”, y es el tipo 
3e conexión más común, lo que se deno¬ 
mina una norma de facto. 

Por otra parte, la conexión serie enví- 
ilos bits componentes del carácter “u- 
no detrás del otro”, en forma seriada, lo 



ón. La conexión serie se iden- 
íeralmente con la conexión 
!RS232c, que es una norma de conexio¬ 
nado eléctrico dictada por la IEEE nor- 

Cabe aclarar que la “Tipo Centro¬ 
nics” no es la única conexión paralelo 
posible, como tampoco la “RS232c” es 
la única conexión serie posible. Sola¬ 
mente son las que más se han difundido, 
í No existe, en general, una regla que 
determine que una impresora de un Upo 
de tecnología emplee un conexionado 
específico, pero por regla general se 
puede decir lo siguiente: 

Las impresoras matriciales tienen, en 
general, conexionado úpo Centronics, 
aunque no es infrecuente que también 
posean conexiones RS232c, o incluso 
las dos. 


se suelen conectar con interfases 
iRS232c, y algunas poseen conexionado 
■ipo Centronics. 

Las impresoras térmicas son en ge¬ 
neral paralelas, las de inyección de tin¬ 
ta, como las matriciales, y las tipo láser, 


(Talent, S VI, Toshibau oua marca) que 
incorpora por norma una interfaz para 
impresora paralela tipo Centronics. Es¬ 
to hace que toda impresora que tenga es¬ 
ta interfaz pueda ser utilizada exitosa¬ 
mente con la MSX. 

Sin embargo, si deseamos ser estric¬ 
tos, la norma prevé una impresora con 
un conjunto de instrucciones preesta¬ 
blecidas, llamadas impresoras MSX. La 
ventaja de’este tipo de impresoras es que 
emplean comandos gráficos standard y 
los editores que uúlizan estos comandos 
pueden hacer “hard copy”. 

Para las Atari, existen impresoras de 
la marca con conexión paralelo (no 
Centronics) y son exclusivas para estas 
computadoras (Salvo la serie ST, que 
permite cualquier tipo de impresora, ya 
que posee interfaz serie RS232c y para¬ 
lelo Centronics). 

Las Commodore poseen sus propias 
impresoras, que pueden tener conexión 
serie (propia), paralelo (idem), y utili- 
zando una interfaz apropiada, se pueden 
conectar impresoras tipo Centronics y 
serie RS232c. La Amiga, sin embargo, 
posee una interfaz Centronics de fábri- 

Las computadoras hasta aquí mdtca- 
das no tienen unaimpresora térmica dis¬ 
ponible. 

La TI 99/4a requiere la utilización de 
la caja de periféricos para colocar la in¬ 
terfaz RS232c/Paralelo. Con esta inter¬ 
faz, se pueden conectar cualquier im¬ 
presora que posea alguno de estos cone- 


caso de la TI, que permiten utilizar las 
impresoras más standard. El problema, 
en el caso de las Sinclair, se presenta con 
el set de caracteres, que no es ASCII, lo 
que limita la elección. 


CONSIDERACIONES FINALES 


dos: si la impresora posee “tractor” o 
“fricción”. Estos términos se refieren al 
método empleado por la impresora para 
hacer avanzar a las hojas para su correc¬ 
ta manipulación. El término “tractor” se 
refiere al método más difundido, que 
consiste en utilizar hojas con una serie 
de perforaciones laterales (como las pe¬ 
lículas de cine) que, con un mecanismo 
adecuado, se enganchan para permitir el 
avance. Por otra parte,el método de fric¬ 
ción consiste en la utilización de un ro¬ 
dillo de presión que sostiene a la hoja, 
similar al de las máquinas de escribir co¬ 
munes. Esta hoja puede ser cualquiera 
del tamaño adecuado, como ser, tipo 
carta, oficio etc. No requiere ninguna 

Esperamos que esta nota le sirva pa¬ 
ra hacer una buena elección, y así poder 
disfrutar del nuevo poder que le brinda 
este periférico. • 
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Inteligencia Artificial 

¿Servidores o amos? 


Conocer la posición e 
identificar el entorno, es uno 
de los primeros problemas de 
“aprendizaje” que deben 
enfrentar los robots. Esto 
implica adquirir un grado de 
“conciencia” aunque no pueda 
interpretarse esta palabra 
desde un punto de vista 
filosófico. Es preciso, 
entonces, que el autómata 
conozca su “grado de 
libertad". Sin embargo todos 
los trabajos que se han 
realizado en este sentido, y en 
especial algunos experimentos, 
llevaron a una conclusión 
inquietante: es posible 
producir un símil de neurosis. 
En otras palabras, el 
interrogante es muy simple: 
¿Pueden enloquecer los 
robots? 



LOS ROBOTS 
ESTAN AQUI 
(III) 


Daniel Yagolkowsky 


La visión es un proceso complejo, 
que sirve para que los seres que la pose¬ 
en determinen el lugar que las cosas o- 
cupan en el medio circundante, así co¬ 
mo el que ocupan ellos mismos, res¬ 
pecto de ese medio y de otros seres cir- 

Pero la vista, versátil, como es, no es 
el único elemento que nos'permite co¬ 
nocer la posición espacial. 


En el caso de los robots, es necesario 

nar la posición espacial. Para ello se 
debe recurrir a la biónica. 

LA BIONICA 

La biónica es lo que se suele llamar u¬ 


na ciencia de cruce, o de encrucijada, 
ya que es el resultado de la combinación 
de los conocimientos de otras ciencias. 

En este caso el de la biología, la físi¬ 
ca, la matemática y las tecnologías de¬ 
rivadas (ingeniería, por ejemplo). 

El objetivo de la biónica es la cons¬ 
trucción de dispositivos que existen 
en la naturaleza, para darles aplicación 











procesos y mecanismos con los que 
cuentan animales y vegetales, para 
después tratar de reproducirlos y a- 
plicarlos a voluntad del hombre. 

Fruto de sus esfuerzos, son el radar 
(basado en el sistema de localización de 
los murciélagos), los dispositivos de u- 
bicación por medio de rayos infrarro¬ 
jos (copiados de los termorreceptores 
de las víboras y algunos insectos), los 
helioseguidores (aparatos que siguen al 

sistema hormona] y celular de los gira¬ 
soles, y que se utilizan para orientar, en 
forma automática, las placas colectoras 
de hornos solares y de los generadores 
de energía solar)... y los robots. 

Ya se indicó cual era el significado de 
la palabra robot: eso indica que el origen 
de estos mecanismos estuvo dado por la 
necesidad de aliviar algunas tediosas ta- 

Pero, con el tiempo -y la evolución 

ocurre en muchos casos, a partir del es¬ 
tudio de dispositivos artificiales se 
puede llegar a adquirir comprensión 
de algunos aspectos del ser humano. 

Si se deja de lado los primeros autó¬ 
matas, creados como pasatiempo (los 
“músicos” mecánicos, por ejemplo), y 

desplazan, hasta llegar a los modernos 
robots fabriles y bélicos, se aprecia que, 
en todos esos casos, hay una denomina¬ 
ción común: la máquina tiene que “co¬ 
nocer”, de algunas manera, su “ubi¬ 
cación” en el espacio... pero ?Qué 
quiere decir ubicación en el espacio? 

UBICACION ESPACIAL 

Hay que comenzar por lo elemental: 
como por ejemplo un ser, designado 
“ente móvil” que vive en un mundo de 
una dimensión (figura uno) caso de u- 
na recta horizontal. 

Para ese ente, las posibilidades de 
desplazamiento son sólo dos: hacia la 
derecha o hacia la izquierda (o en reali¬ 
dad, a lo largo de la “X”, ya que “dere¬ 
cha” o “izquierda” entrañan que exis¬ 
te un punto de referencia. Sobre este as- 


tema bidimensional o sea en un plano 
(figura dos) que, como enseña la geo¬ 
metría euclidiana, es resultado de la in¬ 


corten en ángulo recto y formen un sis¬ 
tema cartesiano ortogonal. 

Ahora, si el ente se puede desplazar 
primero en sentido de ida y vuelta sobre 
el eje “X” y además en sentido del eje de 
las “Y”, tiene < . 


Si en cambio el sujeto se encuentra en 
un mundo tridimensional (ejes “X”, 
“Y” y “Z” en la figura tres), sus posi¬ 
bilidades de movimiento son mayores: 
dos opciones sobre cada uno de los ejes 
y, además las combinaciones al pasar de 


se desplazaría en una dimensión si se la 
hace recorrer un laberinto especial con 
forma de “T” pero, al llegar a la inter¬ 
sección entre el eje mayor y el menor (fi- 
gurt 
dos i 

Un pez, en cambio, vive siempre en 
tres dimensiones, en tanto que un pája¬ 
ro pasa parte del tiempo en ellas, aunque 
cuando descansa lo hace en tierra (dos 
dimensiones). 

Lo teórico funciona muy bien pero... 
¿Cómo hacen los animales para de¬ 
terminar su posición?. 

Los que tienen un sistema visual (más 
o menos desarrollado) se ubican en ge¬ 
neral tomando puntos de referencia (es 
decir elementos del ambiente que están 
más o menos fijos, y alos que los anima¬ 
les se refieren para desplazarse). 

Un investigador, al observar que una 
avispa siempre sabía regresar a su nido, 
notó que el animal levantaba pequeñas 
montañitas de piedras, ramas y otros e- 
lementos del entorno. 

Cuando volaba, desde laaltura, deter- 

que rodeaban la entrada de su nido- y a- 
sí encontraba el camino de regreso. 

Cuando el investigador cambió lapo- 
sición de los montículos, el insecto no 
pudo hallar la entrada a su cueva. 

Yasevió-ysevolveiá sobre ese tema 
en otras notas- cuan complicado es el 
sistema visual (y en el caso de los insec¬ 
tos se agrava por que estos animales 
“polarizan” la luz, o sea que la descom¬ 
ponen en planos, de modo tal que la luz 
es incapaz de reflejarse o refractarse en 
esos mismos planos. 

Claro, existen “ojos” mucho más ele¬ 


mentales, como las manchas oculares 
de ciertas formas animales microscópi¬ 
cas o de algunos vegetales, pero el pro- 

¿Qué ocurre con los animales sin o- 
jos? Los estudios revelan que utilizan (>- 
tras formas depercepción (calor, tacto, 
sonido). Entonces el problema estaría 
resuelto. ..¿O no? 

CONCIENCIA 

Ya se sabe que se puede captar el 
mundo circundante, pero eso de nada 
sirve si, primero, no se tiene noción de 

filosófico, sino un hecho real. 

Al entrenar astronautas se plantea el 
problema de que en el espacio no se pue¬ 
de hablar de “arriba” o “abajo”, ya 
que al encontrarse en órbita, en esta¬ 
do de “caída libre”, los cuerpos no o- 
frecen resistencia a la atracción gra- 






mente aislada en cuanto a sonidos y lu¬ 
ces y para incrementar aún más la per¬ 
cepción, , se “cortan” las sensaciones 
táctiles colocando guantes y botas, 
tan gruesos que impiden mover los 
dedos y sentir siquiera la propia piel. 

El resultado fue que al cabo de un 

to estado físico, el sujeto experimental 
no podía pararse solo, caminar o to¬ 
mar algún objeto ya que, si bien lo po¬ 
día observar, había perdido la noción de 
distancia. 

Algo similar le ocurre a una persona 
que es “revolcada” varias veces por el 
oleaje del mar; si bien puede detectar la 
luz del Sol desde bajo del agua, su sen¬ 
tido de dirección, localizado en el oído 
medio, se pierde en forma pasajera y 
es así que, aún estando a poca profundi¬ 
dad, hay gente que se ahoga. 

De manera que el problema de la u- 
bicación no consiste sólo en determi¬ 
nar donde se encuentran los objetos 
respecto del sujeto experimental sino 
-lo que resulta más importante- en te¬ 
ner concienciade la propia posición. 

En el caso de los robots no se les ha 
de pedir “conciencia” de si mismos 
(no todavía) pero si que tengan cono¬ 
cimiento de su ubicación relativa res¬ 
pecto de otros objetos y de si mismos. 











sólo tocarlo. La m 
prodigio de exquisitez: la muñeca gira 
un círculo completo; los dedos, si bien 
limitados en su articulación, tienen mu¬ 
cha agilidad. Todo esto se puede imitai 
en robots (si bien resulta muy costoso 
desde un punto de vista financiero) me¬ 
diante el empleo de la bioingenieria. 


cuenta de la cantidad de grados de li¬ 
bertad con los que cuenta y que pue¬ 
da improvisar: si se fabrica un autóma- 


En las fábricas modernas se suelen u- 
os robot que permiten pintar 
o heladeras, o colocar piezas en 
circuitos para televisores. 

Esos brazos pueden hacer una serie 
de movimientos fijos y determinados, 
dentro de tres dimensiones. O sea que, 
cuando se planea la movilidad de un ro¬ 
bot, hay que determinar en cuantos pla¬ 
nos se ha de mover y cuanto dentro de 
cada uno de ellos, es decir determinar 
el “grado de libertad”. 

El hombre puede mover sus brazos y 
manos en 360 grados, es decir en los tres 
planos,; mientras que el codo sólo pue¬ 
de extenderse y contraerse en un plano 
, conserva una limitada capacidad de 
movimiento en el segundo plano y está 
impedido de moverse en un tercero 
(problema que no aflije, por ejemplo, al 
pulpo). Es posible realizar un brazo ro¬ 
bot totalmente flexible por activación 
neumática con las mismas posibilidades 

mente difícil que tenga la exquisita sen¬ 
sibilidad táctil con que cuenta el pulpo y 
que puede reconoi 


sólo se pueda mover en un plano y que 
su extremo lleve una pinza de tres ele¬ 
mentos, también arteulados que se pue¬ 
den abrir y cerrar en un águlo de 18o 
grados, el problema es que el robot “a- 
tine” a tomar un objeto que no está en el 
plano de articulación de su brazo. 

En otras palabras que el autómata, 
por si mismo, pueda girar hacia un cos- 
. tado -si su torso no está articulado- o que 
lo gire si dispone de esa posibilidad, pa¬ 
ra tomar el objeto (figuras cinco y seis) 

Esto lleva al problema del reconoci¬ 
miento de la propia posición y de ver o 
captar de alguna manera el a 


:se dobla, al tocar un 
elemento rígido, eso activa al circuito y 
le “dice” al robot que hay un obstácu- 


tán diseñados para determinado grado 
de presión antes de doblarse -de modo 
de poder empujar cosas qué se interpon¬ 
gan con el robot- se puede aumentar la 
calidad de la información,.ya que el au¬ 
tómata sabrá que ese obstáculo supera la 

siguiente, su peso (figura siete). 

Si el robot, por ejemplo, está prepara¬ 
do para despejar los desperdicios que se 

pedal podría servir para indicar que el 
objeto no es un desperdicio y activar ao- 
tro circuito que ordene al robot desviar¬ 
se o informar a una computadora central 
sobre la novedad para que s 

Esta cuestión de la reacc 




t: dados los sistemas artificiales, 
as o menos elementales, que recono¬ 
cí su ambiente... ¿Qué pasa con los se- 
s humanos?. 


CONOCER LA LIBERTAD NEUROSIS ROBOTICAS 


tos -en realidad una placa de madera con 
meditas- a los que se unen fotoirecepto- 
res (células fotoeléctricas) soldadas al 
vehículo en un cierto ángulo respecto 
del eje mayor (figura ocho). 

Además esos receptores controlan el 
movimiento de las ruedas mediante un 
e (figura 9) conectado 



Cuando el circuito era directo, o sea 
que la célula estimulaba el motor, el ve¬ 
hículo marchaba hacia la fuente lu¬ 
minosa, pero cuando se invertía la po¬ 
laridad, “huía” de ella. 

En otros casos, cuando el circuito era 
tal que se interferían mutuamente los 
impulsos de ambas células, el canro se 
quedaba detenido. 

En otras ocasiones, al variar la cone¬ 
xión del circuito y el ángulo de recep¬ 
ción de las fotocélulas, se podía desen¬ 
cadenar una típica reacción de con¬ 
flicto (el carrito corría hacia la luz pe¬ 
ro, al llegar a una posición en la que el 
fotorreceptor de avance dejaba de 
percibir la luz y entraba enjuego el o- 
tro, retrocedía “espantado”, para 


ce el propio 
el problema 


Más difícil es e: 

Pero también demuestra otra cosa fe- 

sencilla, como el ejemplo de la luz y 
los carritos, comprobarían que en al- 


reducir h 


mental, como el que habrán de tener al¬ 
gunos robots?. O en otras palabras, 
¿pueden enloquecer los robots? 
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A veces, interrumpir no es descortesía 

Interrupciones 
en el Z-80 

Alberto Rosenfeld 


EL MISTERIO 
DE LAS INTERRUPCIONES 

Llamamos interrupción a una seflal 
que es enviada al microprocesador por 
un dispositivo externo, “llamando su a- 
tención” y desviándola hacia una direc¬ 
ción predefinida donde se encuentra 
previamente instalado un subprogra¬ 
ma cualquiera. 



El procesador, interrumpido por una 
tal sefial, abandona momentáneamente 
lo que estuviera haciendo, ejecuta lo que 
se le mande en dicho subprograma y u- 

anterior. Por poner un caso particular, el 
Z-80 (en el caso de la Spectrum , TK- 
90 o TS 2068), está en un momento da¬ 
do calculando, digamos, la cuenta 3*4; 
llega la seflal a la entrada de interrupcio- 

memorizando la dirección en que se ha¬ 
llaba el control al momento de la llega¬ 
da de la interrupción- para cumplir con 

cumplida, continúa con la cuenta (3*4) 
hasta que llegue la próxima interrup¬ 



ción, y así sucesivamente. 

Como las interrupciones trabajan au- 
tomáücamente (un reloj interno pro¬ 
visto en la computadora se preocupa de 
la generación de interrupciones) se las 
puede utilizar para variados fines (como 
por ejemplo leer constantemente el te¬ 
clado, cosa que hace el Spectrum) y así 
no tener que llamar al subprograma co¬ 
rrespondiente con una instrucción de 
salto cada vez que lo necesitemos. En el 
modo normal de operación del Spec¬ 
trum, estas interrupciones se producen 
constantemente y posibilitan el que in¬ 
gresemos nuestros comandos desde el 
teclado. 

Es posible “interrumpir las interrup¬ 
ciones” (deshabilitarlas o cancelarlas), 
ganando con ello algo de velocidad en 
los programas. Esto se hace con la ins¬ 
trucción DI (disable interrupts) del có¬ 
digo máquina del Z-80. El teclado no se 
leerá a consecuencia de esto; y si esta¬ 
mos en BASIC no podremos tipear na¬ 
da, o mejor dicho el Spectrum no se en¬ 
terará de el lo. La forma de restablecer el 
orden será usar la instrucción El jena¬ 


ble interrupts ) que las rehabilita antes 
de volver a BASIC desde una rutina en 
lenguaje de máquina. 

Como dijimos, el uso de las interrup¬ 
ciones que hace el Spectrum consiste en 
la lectura del teclado, leyendo los valo- 






Figura 3. 

















res de las teclas presionadas e incremen¬ 
tando la variable del sistema llamada 
FRAMES (TVCOUNT en TK-90) ca- 

56 decimal, por lo tanto en la ROM del 
Spectrum. 

Existen dos tipos de interrupciones 

• Las no enmascarables (NMI), que 
se activan con la conexión de algún pe¬ 
riférico. No pueden cancelarse y no nos 
interesan por ahora. 



El Z-80 maneja tres modos de reac¬ 
ción a estas últimas interrupciones, se¬ 
gún cuál haya sido la última de las ins¬ 
trucciones de código máquina IM que 
se haya ejecutado: 

• Modo 0 (IM 0): No se utiliza nor¬ 
malmente y escapa a lo que exponemos 


• Modo 1 (IM 1): es el que utiliza la 
máquina como anteriormente describi- 


• Modo 2 (IM 2): es el más interesan¬ 
te, y lo utilizaremos a continuación. 


EL SECRETO REVELADO 

El modo 2 sirve al usuario para des¬ 
viar el control a nuestro propio progra¬ 
ma de interrupción (el modo 1 deja de 
funcionar) y si el subprograma es sufi¬ 
cientemente corto (si se puede comple¬ 
tar antes de que se reciba otra interrup- 

en el párrafo anterior: al ser interrumpi¬ 
do el Z-80, procesará nuestro pedido y 
seguirá lo más campante con lo que te- 

Esto se logra así: debemos cargar el 
registro I (vector de interrupciones) 
con el byte más significativo (o de or¬ 
den más alto) de una dirección que se¬ 
rá la de un cierto puntero. La dirección 
del puntero se completará con el byte 
menos significativo recogido del bus 
de datos (y no de ningún otro registro). 

Al no estar ningún otro periférico co¬ 
nectado, este byte tendrá el valor 255 
decimal. 

Entonces, si cargamos en el registro 
I un número, por ejemplo, 253, el Z-80 
trabajando bajo modo IM 2 calculará 
253*256+255=65023. Este byte, junto 


65024- conformarán ese cierto puntero 
que contiene la dirección de la rutina a- 
donde acudir en caso de interrupción. 
Repitamos: 65023 no es la dirección de 
la rutina de servicio de interrupción; es 
la dirección donde se encuentra la di¬ 
rección de dicha rutina. 

Si trabajamos desde BASIC, POKE- 
ando en esta dirección podemos indicar 
al procesador que salte a diferentes ruti¬ 
nas según las necesidades. Otra posibi¬ 
lidad es modificar el contenido del re¬ 
gistro I desde el lenguaje de máquina. 

Pero suponiendo que queramos si¬ 
tuar la rutina en 50000 (como se ha he¬ 
cho con los tres programas que acompa¬ 
ñan a este artículo), POKEamos así: 

POKE 65023,80: 

POKE 65024,195 

(ya que 80+256*195=50000) ypara 
finalizar activamos nuestro subprogra¬ 
ma de interrupción con el programa de 
figura 1, y lo desactivamos con el de la 
figura 2, que vuelve a cargar el registro 
I con un 63 como estaba en un principio. 


Programa 2, líneas BASIC en pantalla. 


















































Monitor 

Para carga, control y 

edición de programas TT 1 f O '1 ^ 

en código máquina Xl CX3- 1V1 13 JSk. 


Eduardo Kiszke 

Resistencia, Chaco 


Este utilitario realmente breve y-to¬ 
talmente tvecho en BASIC nos permiti¬ 
rá el trabajo cómodo con programas en 
lenguaje'de máquina si no posean of un 
ensamblador. Aunque no intenta rejjni- 
plazarlo, es una alternativa práctica pa¬ 
ra cargar, listar, grabar, leer, ejecu¬ 
tar, insertar y trasladar programáis en 
código, o manipular datos en la me¬ 
moria. Todos los códigos o datos se de¬ 
ben indicar en sistema numérico besa- 
decimal. Quienes no estén acostumjjra- 
dos a estanotación y tengan intenciones 
de profundizar en el as$enjbler.;. mejor 
que vayan estudiándolo, porque la co¬ 
modidad que proporciona es muy gran¬ 
de y se puede lograr upa mayor com¬ 
prensión del funcionamiento del miga- 
procesador si “pensamos” en estesiste- 

Con este Monitor Hexa sólo pesie¬ 
mos cargar contenidos de memoria en- 
’ tre las direcciones &HCFFF y, 
&HEFFF. 

El manejo del programa es por de¬ 
más sencillo, y se hace desde un menú 
principal que ofrece, entre otras qppw- 

Sólo hay que poner la dirección de 
comienzo del ingreso de dalos. Pura.sa- 
lir del modo de carga, ingresar un dpto 
"72.". 

Listar 

Colocar la dirección a partir dp la 
cual queremos el listado. Este sale (Je a 


quince direcciones; pulsando la barra 
espaciado^ obtendremos las quince si¬ 
guientes. Con la tecla “Z”, las quince 
ahjeriores. 

En casq de haber olvidado uno o más 
códigos en la carga, podemos insertar¬ 
los en su lugar desplazando el bloque 
que comienza en el primero erróneo ha¬ 
cia direcciones superiores. Esto se en¬ 
tiende mejor con un ejemplo. Suponga¬ 
mos que hay que cargar el programa: 

dirección código 



y que Jo hemos cargado salteándo¬ 
nos el 99 de la dirección D6DB. Enton¬ 
ces para solucionarlo peamos insertar 
y contestamos a las preguntas “Desde” 
y “Hasta” pon las direcciones D6DB y 
B6PC, « indicamos que él número de 
direcciones a insertares 1, yaque hemos 
olvidado sólo un código. Esto mueve un 
bloque habiendo espacio para, ahora, 
cargar ei código olvidado en la direc¬ 
ción D6DB. 


Trasladar 

Funciona de forma semejante a la 
opcidp anterior. Si, por ejemplo, tene¬ 
mos up programa entre las direcciones 
DOGO y DAOO y necesitamos transferir¬ 
lo a la dirección8000, pedimos trasladar 
e indicamos direcciones D000, DAOO 
como inicio y fin del bloque a transferir, 
y 8000 gomo nueva dirección. 

Las demás opciones son claras y su 
nombro en el menú es elocuente. 


Estructura del programa 

10-Reserva memoria para varia¬ 
bles alfanuméricas. 20=Dirección 
mínima para carga de código. 30/ 
I40=Menú principal, 150/ 
lóGwEstablece la opción. 170/ 
270=Entradu de códigos. 280/ 
40B*Lisiado. 410/46O=Resguar- 
do de códigos. 470/510=Lectura. 
520/570=Ejecución. 580/ 
670=Muevc bloques, 680/ 
78Ó=traslado de códigos. 
790=Fin. 


Tabla de variables 

RE=Dirección mínima de memoria. P=Ópc¡6n del menú. A$, A=Dirección de 
comiendo de carga o listado. B$, B=Código en hexadecimal. C=Controla 
quince direcciones. I=Dirección a listar. DS^Control de listado. NO$=Nom- 
bre del programa. DE$=Dirección de ejecución. N=Númoros de dirección a 
insertar. I=En línea 640, dirección a trasladar. C$, C=Nueva dirección. • 
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SINIESTROS 


Gastón Néstor Gonzt 


Este utilitario fue 
diseñado para estudios 
jurídicos que trabajan 
con compañías de 
seguros y dotados de 
computadoras 
Commodorel28 con 
disketeras 1571 ó 1541 
y monitor de 
80 columnas. 


Su desarrollo le permite distribuir en 
archivos diferentes, (según esté en eta¬ 
pa de investigación o juicio) cada uno de 
los siniestros. Además puede presentar¬ 
los en pantalla o impresora y actualiza 
automáticamente el valor de la deman¬ 
da, por el índice de precios al consumi¬ 
dor o de precios mayoristas, conforme 

En principio es necesario contar con 
tres discos: uno con el programa en sí, 
otro denominado SINIESTRO y el ter- 


ESTRUCTURA DEL PROGRAMA 


10 Cierra todos los archivos 

90-175 Menú 
300-384 Escritura de siniestros 
430-560 Lectura de siniestros 

600-840 Lectura, escritura y creación de diversos archivos para 

consulta, por medio del cual se conoce el lugar de grabación 
del siniestro en el disco. 

900-1000 Impresión de todos los siniestros. 

1200-1610 Escritura del archivo juicio. 

1650-2040 Lectura del archivo juicio. 

2600-2710 Escritura de los índices de actualización monetaria. 
3000-3200 Actualiza los montos de siniestro. 

3300-3530 Actualiza los montos de juicio. 

3600-3840 Modificación de campos del archivo Siniestro. 

4000-4220 Creación, lectura y escritura de archivos para consulta. 
6000-6030 Directorio. 

6100-6850 Modificación del juicio. 

6900-6983 Impresión de todos los siniestros devueltos. 

7(XX)-7983 Impresión de todos los siniestros en vigencia. 

7100-7183 Impresión de todos los siniestros en general. 

13100-13280 Impresión de un siniestro. 

13300-13540 Lectura del archivo juicio. 

13600-13970 Impresión de un juicio. 

15000-15160 Listado de todos los siniestros 

50000-50040 Subrutina de error 

51000-51190 Variación de índices de actualización 
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TABLA DE VARIABLES 
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A 145 Coeficientes, exponentes y 
fórmulas en un puño 


Hagamos un poco de 
' geometría experimental: 
un cono es una superficie 
comparable a la que 
obtenemos si unimos 
dos embudos por sus picos, 
o dos sombreritos chinos 
por sus vértices. 


Cónicas 


Hung Chen 
Olivos, PBA 


Hagamos ahora geometría algo más 
abstracta: un cono es la superficie gene¬ 
rada en el espacio tridimensional por u- 
na recta al girar en tomo a un eje que la 
atraviesa y que no es paralelo ni perpen¬ 
dicular a ella. 

Llamamos cónicas a aquellas curvas 
planas provenientes de la intersección 
de un cono y un plano en el espacio. 
Dependiendo de la situación relativa del 
cono y el plano obtendremos diferentes 
formas y tamaños de cónicas. 

Algunas cónicas son habituales en 
nuestra vida diaria: el límite del cono de 
luz proyectado por un velador sobre la 
pared, por ejemplo, es casi siempre una 
rama de una hipérbola. El chorro de a- 
gua que sale de una manguera forma u- 
na parábola. Si vemos el borde de un 
vaso en perspectiva vemosunaelipse.y 
si lo miramos desde arriba, vemos una 
circunferencia. Todas estas figuras son 
cónicas, y resulta un ejercicio mental in¬ 
teresante pensar qué posición deben a- 
doptar el cono y el plano para producir- 

Matemáticamente hablando, las có¬ 
nicas tienen ecuaciones que las descri¬ 
ben en función de las coordenadas del 


plano que ocupan sus puntos. Estas e- 
cuaciones son importantísimas en va¬ 
rios capítulos de la física, porque mu¬ 
chos fenómenos naturales siguen leyes 
expresables por estas ecuaciones (en es¬ 
pecial en astrofísica, dado que los obje¬ 
tos celestes siguen trayectorias “cóni¬ 
cas”). 

Estas ecuaciones pueden correspon¬ 
der a un tipo determinado de cónica, o 
pueden abarcar a todas las cónicas co¬ 
nocidas. En el primer caso, la ecuación 
se llama ordinaria, y su forma, como 
hemos dicho, depende de la cónica es¬ 
pecial que describe. En el sSgundo caso, 
la ecuación es la general, que determi¬ 
na el tipo de cónica por cierta relación 
entre sus coeficientes. 

Para determinar la ecuación de una 
cónica hace falta dar ciertos parámetros 
relacionados con su forma y situación 
en el plano. Por ejemplo, conocer la e- 
cuación de una circunferencia implica 
conocer las coordenadas de su centro 
y su radio: con esto, queda inequívoca¬ 
mente descripta la circunferencia Otros 
parámetros relevantes son la excentri¬ 
cidad de la cónica (especie de medida 
del “achatamiento” de, por ejemplo, u¬ 


Estructura del programa 

90/2160=Forma ordinaria 180/ 
380=Circunferencia. 390/970=Elip- 
sc. 980/l690=Hipérbola. 1700/ 
2160=Parábola. 2170/2360=Subru- 
tina de escritura de ecuación en for¬ 
ma general. 2370/2570=Gráficos. 
2580/2620=Forma general. 


na elipse), o las asíntotas (rectas a las 
que tiende a “ pegarse" una hipérbola 
cuando nos aproximamos al infinito). 

A partir de los parámetros de situa¬ 
ción de una ecuación de cualquiera de 
los dos tipos nombrados, este muy bien 
logrado programa educativo (que de¬ 
be haber dado bastante trabajo a su au¬ 
tor) calcilla los coeficientes y escribe la 
ecuación en forma matemáticamente 
correcta. Además, si lo deseamos, dibu¬ 
ja la cónica en pantalla, acompañando 
el gráfico con la ecuación obtenida. 

Es un auxiliar invalorable para los 
estudiantes de geometría analítica, q 


! GSSgffl¡E3KiD 
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GENERADOR DE 
DATAS DE SPRITE 


WalterH. Martínez 
Florencio Varela P.BA. 


Este generador será de 
gran ayuda para los 
usuarios de Commodore, 
puesto que todos ya 
sabemos que a la hora de 
realizar los DATAS de un 
SPRITE en un programa, 
nos encontramos con la 
tediosa tarea de tomar 
una hoja cuadriculada, 
llenar los cuadritos, 
sumar y sumar. 


El mismo en sí lo que hace es verifi¬ 
car todas las posiciones de pantalla 
(dentro de la cuadrícula) y sumar como 
cuando lo hacemos sobre la hoja cuadri¬ 
culada. 

El programa se presenta de la si¬ 
guiente manera: 













S ugerimos que se lo use separado del 
cuerpo principal de la revisla, haciendo 
más manuable la carga dé programas. 
Se puede además guardarlo para rnte- 


impresos en las teclas. 

En estos casos, cuando ha sido posi¬ 
ble, los caracteres han sido reempiáza- 
dos en el listado por una cxplicacidrr.de 


grar.con el tiempo una valiósá colee - 

En su interior íisted encongará los 
listados ordenados alfabéticamente por 
. marca de computadoras. Como es habi¬ 
tual en PROGRAMACION, a cada 
listado corresponde un texto explicati¬ 
vo en el cuerpo central, que incluye la 
estructura y la tabla de variables del pro¬ 
grama. Es conveniente e ilustrativo te¬ 
ner dicha explicación a la vista durante 
la carga. . . 


por ejemplo la expresión [ 12 SHIFT A] 
indica pulsar doce veces las teclas 
SHIFT y A a la vez. ' 

Recibiremos con gusto la opinión de 

forma de mejorarla y seguir haciendo 


PROGRAMACION 










GENERADOR DE SPRITES 















































































































































• Los artículos publicados recibirán los mis-1 cencía el voto de los lectores, como es ya t 
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Los Invasores del Espacio 
atacan de nuevo! 
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El BASIC MSX 
permite controlar 
fácilmente los sprites, 
pero si deseamos 
efectos veloces y de 
calidad debemos 
recurrir al código 
máquina. 

En este programa vemos la manera 
de lograr un buen manejo de los recur¬ 
sos de video desde la programación as- 
sembler. Está bien estructurado y servi¬ 
rá a los principiantes para empezar a vi¬ 
sualizar la forma de crear sus propios vi- 
deojuegos en código máquina. 

Presentamos un cargador BASIC 
que automáticamente genera el progra¬ 
ma en CM (para los ansiosos que ya 
quieren ponerse a jugar). El objetivo del 
juego es sencillamente derribar la ma¬ 
yor cantidad posible de naves enemi¬ 
gas eludiendo sus ataques. Movemos 
nuestra nave con las teclas de cursor o 
joystick. 

Los enemigos vienen en formación, 
con un suave movimiento de vaivén. El 
desensamblado adjunto ilustra el modo 


Marcianos 


Fabio Mastrolorenzo 


en que se ha logrado este efecto. Los va¬ 
lores de las coordenadas de pantalla a 
recorrer durante el movimiento han sido 
calculados desde BASIC y POKEados 
en una tabla, utilizada luego por una ru¬ 
tina especial en código (AJUS). 

Hay puntos a destacar, como por e- 
jemplo el uso de una instrucción HALT 
del Z-80 en el bucle principal. Con esto 
el procesador sedetienea esperar la pró¬ 
xima interrupción de video. Este truco 
se encarga de sincronizar el programa 
con la imagen de TV, con lo que evita¬ 
mos el antiestético “temblor" de los 
sprites cuando aparece una interrupción 
en medio de un traslado. 

Para quienes dispongan de un en¬ 
samblador, y deseen copiar el listado as- 
sembler a fin de “meterse” más en el 


1. Copiar y ensamblar el programa. 

2. Definir el dibujo de los sprites a 
partir de la dirección 58000 (total 192 
bytes). 

3. Colocar la tabla (DACO) a partir 
de la dirección 60000, con una línea co¬ 
mo la número 350 del listado BASIC. 

4. Definir atributos de los sprites a 
partir de la dirección 59926 (total 24 

5 Seleccionar 

SCREEN 1,2: 

DEFUSR=59030! :D=USR(0). 

Nótese que queda abierto el “hook" 
hacia una subrutina SONI donde colo¬ 
car efectos de sonido si los deseamos. 


DIRECCIONES ESPECIALES 


S9500 Definición de sprites 
59700 Subrutina SONI (sonido) 
59730 Subrutina ENDE 

(enemigo destruido) 
59800 Subrutina NADE 
(nave destruida) 

59860 Subruúna DETE 


(detectar colisiones) 
59890 Subrutina AJUS 


(ajuste coordenadas) 

59960 Tabla TAF1 (tabla de figuras) 

59960 coordenada Y nave 

59961 coordenada X nave 

59962 número de patrón sprite 

59963 color del sprite 

Los siguientes cuatro bytes con¬ 
tienen información análoga para sprite 
I, los siguientes cuatro para el sprite 2, 


etc., hasta el número 5. 

59986 Naves que restan 
59950 Score (nueve bytes) 

59926 Tabla de inicialización 
60000 Tabla de datos de coordenadas X 
enemigos (128 bytes) 

59984 Flags utilizados por la rutina, 
hasta 5999 
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Un micro-utilitario para 
agregar a nuestra biblioteca 


En muy pocas líneas de 
BASIC este programa 
carga una útil rutina en 
código máquina del 6502, 
que ocupa muy pocos 
bytes en memoria y puede 
ayudarnos a salvar 
muchas situaciones. 


Control de 
buffer 
teclado 


Explicamos: 

Se llama buffer aúna memona inter¬ 
media que recibe datos del procesador o 
de un periférico hasta llenarse, o hasta 
que el dispositivo destinatario de la in¬ 
formación esté disponible para atender 
su ingreso, lo quccx'urraprimera Cuan¬ 
do el destinatario confirma mediante u- 
na señal que puede recibir la informa¬ 
ción, el buffer se descarga (pasa los da¬ 
tos) y queda libre para recibir nuevos 

Los buffers son necesarios en situa¬ 
ciones en que los dispositivos son de di¬ 
ferente velocidad de operación, y se ins- 

buffer para ingreso de datos por teclado 


que evita la pérdida de caracteres tecle¬ 
ados durante una tarea que interrumpe 
el funcionamiento normal del editor 
BASIC, comopuedeserun acceso adis- 
kette o la detención de las interrupcio¬ 
nes de video por cualquier motivo. Sir¬ 
ve para controlar errores de tipeo cuan¬ 
do diseñamos un programa que va a ser 
usado por operadores no expertos, o 
simplemente para poder seguir teclean¬ 
do y no perder tiempo esperando que 

principal. 

La forma de usarla es agregar a los 
programas que queramos proteger de e- 
rrores las líneas de DATAs que contie¬ 
nen el código máquina y las del carga¬ 
dor BASIC adjunto (lineas 100-200), 


activando la rutina con una orden 
USR(START). Para probarla, una vez 
cargada podemos hacer RUN y pulsar 
CTRL 1, que inhibe las interrupciones 
de video. Tecleemos nuestro nombre, 
que no aparecerá en pantalla hasta fina¬ 
lizar la línea con RETURN; entonces 
veremos lo tecleado, que se ha ido depo¬ 
sitando en el buffer y ha sido visualiza- 

Si pulsamos la tecla RESET la rutina 
queda deshabilitada. Habrá que volver a 
hacer USR(START) para reanudar el 
control del buffer. 

Esta forma de probar la rutina segu¬ 
ramente les sugerirá formas de aplica¬ 
ción en contraseñas para ingresar a 
programas, juegos de ingenio, etc. • 


I BEgamEai 1 
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LA TEXAS INSTRUMENTS 
99/4A POR DENTRO 
Parte IV 


En esta nota trataremos 
de analizar las 
posibilidades que brinda 
el CPU de nuestra 
máquina: TMS9900 y las 
aplicaciones que se 
pueden realizar sobre el 
mismo en lenguaje 
assembler. 

Hugo D. Caro 


Daremos una lista completa de las 
instrucciones que acepta el TMS9900, 
su formato y el resultado de su ejecu- 


Como dijimos en la nota anterior, los 
usuarios de la TI 99/4a, que sólo pose¬ 
en la consola y deseaban programar en 
assembler, pueden hacerlo utilizando el 
módulo “Mlni-Memory", que les brin¬ 
da una capacidad de 4 kbytes de RAM 
extra para almacenar sus programas, 


campo de dirección cc 
definición de la s' 
guíente convención: 


Pero... el manual delMini-Memory 
supone que los mnemónicos del TMS- 
9900 son ya conocidos por el usuario o 
que el mismo ya leyó el manual del Edi- 
tor/Assembler... lo cual constituye un 
perfecto círculo vicioso. 

Trataremos de romper ese círculo vi¬ 
cioso, en donde daremos una breve aun¬ 
que detallada descripción de todas las 
instrucciones del TMS-9900. 

Comencemos con las instrucciones 
aritméticas. 


gas General Address of Source o- 
perand (dirección general del operando 
fuente). 

gad General Address of Destina- 
tion operand (dirección general del ope¬ 
rando destino). 

wa Workspace register Address 
(dirección de registro de espacio de tra- 


tmbre de la instrucción y su mne- 


bajo). 


■ El código de operación (op-code-en 
hexadecimal). 

• La definición de la sintáxis. 

• Un ejemplo de la instrucción. 


iop Immediate OPerand (operan¬ 
do inmediato). 

wad Workspace register Addresí 
Destination (dirección de registro desti- 


disp DISPIacement (desplaza¬ 
miento de las líneas del CRU respecto a 
registro de CRU base). 

exp EXPresion que representa un: 










Op-code: 


QUIEN AB R3,R2 


CouNT (cantidad de bits de 
B transferir). 

t Shift CouNT (cantidad de bits 
> Número de la OPeración eX- 


ón en assembler posee 
ampo de etiqueta, un campo de o- 
:in, un campo de operando y un 
de comentarios. El uso de eti- 
es opcional. Cuando se utilizan, 
las se asignan a la dirección de memo- 
de la instrucción. 

( El campo de operación contiene el 
emónico de la instrucción en cues¬ 
ta. El contenido del campo de operan- 
lende de cada instrucción. 

la inclusión del campo 
¡ es opcional. 

ier carácter ASCII, incluyendo espa- 

I El único efecto que tiene el comentá¬ 
is salir impreso en el listado. 

En los resultados de la ejecución se u- 


Indica “el contenido de” 

=» Indica “reemplaza” 

f • Indica “el valor absoluto de” 

Los nombres genéricos que se usan 
tala definición son los mismos que se u- 
on en los resultados de ejecución. 


A000 (Formato I) 


<gas>,<gad> ^comenta- 


Ejemplo: 

ETIQ A @ADR1(R2),@ADR2(R3) 

Suma el contenido de la dirección 
que se calcula sumando el valor ADR1 
al contenido del Registro 2 con la direc¬ 
ción que se caicuta sumando el valor de 
ADR3 con el contenido del Registro 3 y 
coloca el resultado en la dirección 
@ADR2(R3). 

Resultados de ejecución: 
(gas)+(gad)=>(gad) 

2) ADD BYTES—AB (sumar bytes). 
Op-code: 

B000 (Formato I) 


[<etiq>] AB <gas>,<gad> [<c 
rio>] 


1) ADD WORDS—A (sumar pala- 
l'icas). Ejemplo: 


S urna el contenido del by te izquierdo 
del Registro 3 con el byte izquierdo del 
Registro 2 y coloca el resultado en el Re- 

Resultado de ejecución: 
(gas)+(gad)=>(gad) 

3) ABSOLUTE VALUE—ABS (valor 
absoluto). 

Op-code: 

0740 (Formato IV) 


[<etiq>] ABS <gas> [<comentario>] 
Ejemplo: 

ABS *R2 

Reemplaza el contenido de la palabra 
que comienza en la dirección contenida 
en el Registro 2 con su valor absoluto. 
Resultado de ejecución: 

•(gas)* => (gas) 

4) ADD IMMEDIATE—AI (suma in¬ 
mediata). 

0220 (Formato III) 


CUADRO 1 


Instrucción Mnemonico 

Add words (sumar palabra) A 

Add Bytes (sumar bytes) AB 

ABSolute valué (valor absoluto) ABS 

Add Immediate (suma inmediata) AI 

DECrement (decrementar) DEC 

DECrement by Two (decrementar dos) DECT 

Divide (dividir) DIV 

INCrement (incrementar) INC 

INCrement by Two (incrementar dos) INCT 

MultiPlY (multiplicar) MPY 

NEGatc (negar) NEG 

Subtract words (restar palabras) S 

Subtract Bytes (restar bytes) SB 


sintáxis: 

[<etiq>] AI <wa>,<iop> [<comenta- 
rio>] 

Ejemplo: 

ESTO AI R2,7 

Suma 7 al contenido del Registro 2 y 
lo almacena en dicho registro. 

Resultado de la ejecución. 
(wa)+iop=>(wa) 

5) DECREMENT—DEC (decremen¬ 
tar). 

Op-code: 
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0600 (Formato IV). 

Ejemplo: 

RESTO DEC R2 

Decrementa el contenido del Regis- 
Resultado de la ejecución: 

(gas) -1 => (gas) 

6) DECREMENT BY TWO—DECT 
(decremente en dos). 


En este caso, ampliaremos un poco. 

La definición completa es que divide 
el operando destino (que son dos regis¬ 
tros consecutivos) por la copia de el o- 
perando fuente (una palabra), utilizan¬ 
do las reglas de los enteros sin signo. 
Coloca el cociente entero en el primero 
de los Registros destino y coloca el res¬ 
to en el segundo Registro de la misma á- 
rea. La división se puede representar 
gráficamente como sigue: 

Operandos de Registros destino: 

Registro (n) I Registro (n+1) 

0 15 I 0 15 



Resultante Resultante 


9) INCREMENT BY TWO—INCT 

05CO (Formato VI) 

[<etiq>] INCT <gas> [<comentario>] 
Ejemplo: 

INCTR3 

Incrementa el contenido del Registro 
3 en 2. 

Resultado de la ejecución: 

(gas) + 2 => (gas) 


0640 (Formato IV) 


[<etiq>] DECT <gas> [«Comenta- 
Ejemplo: 


Dividendo 


Memoria direccionable 
0 15 


10) MULTIPLY—MPY (multipli¬ 
car). 

3800 (Formato IX) 
sintaxis: 


DECT @ADDR 

Decrementa el contenido de ADDR 
en 2. 

Resultado de la ejecución: 

(gas) - 2 => (gas) 

7) DIVIDE—DIV (dividir) 

Op-code: 

3C00 (Formato IX) 
sintáxis: 

[<etiq>] DTV <gas>,<wad> [«comen¬ 
tario] 

Ejemplo: 

ESTO DIV @ADR(2),R3 

Divide el contenido de la palabra en 
el Registro 3 y el Registro 4 con el con¬ 
tenido del ADR más el Registro 2 y al¬ 
macena el resultado entero en el Regis¬ 
tro 3 y el resto de la división en el Regis- 


Divisor 

Resultado de la ejecución: 

(wad y wad+1) dividido por (gas)=> 
(wad) y (wad+1) 

El cociente se coloca en wad y el res¬ 
to en wad+1. 

8) INCREMENT-INC (incrementar) 
Op-code: 

0580 (Formato VI) 

sintáxis: 

[«etiq»] INC «gas> [«comentario»] 

LISTO INC >1A03 

Incrementa el contenido de la direc¬ 
ción >1A03 en 1. « 

Resultado de la ejecución: 

(gas) + 1 => (gas) 


[<etiq> MPY «gas>,«wad> [«comen- 


Ejemplo: 

QUIEN MPY @ADDR,R3 

Multiplica el contenido del Registro 
3 por el valor contenido en ADDR. El 
resultado se justifica a derecha en 32 
bits del Registro 3 y el Registro 4. 
Como en la división, ampliamos da- 


Esta instrucción multiplica la primer 
palabra del operando destino (que es un 
área de 2 palabras consecutivas en ubi¬ 
cada en los Registros) por una copia del 
operando fuente y reemplázalas dos pa¬ 
labras del destino con el resultado. La 
multiplicación se puede representar así: 

Operandos de Registros destino: 

Registro (n) I Registro (n+1) 

0 15 I 0 15 


Multiplicando 


Producto 


Pág. 66 














palabras) 


SB R3,R5 


Multiplicador 
multado de la ejecución: 
i * (wad) => (wad) y (wad+: 
11) NEGATE—NEG (negar) 

I Op-code: 


)0 (Forma 


> VI) 


:j>I NEG <gas> [«comentarios] 
[ Ejemplo: 

ÍNO NEG R2 

Reemplaza el contenido del Registro 
Resultado de la ejecución: 

I -(gas)=>(gas) 

112) SUBTRACT WORDS—S (restar 


[<etiq>] S «gas>,«gad> [«comenta- 

Ejemplo: 

S R2,R3 

Resta el contenido del registro 2 del 
contenido del Registro 3. 

Resultado de la ejecución: 

(gad)-(gas)=>(gad) 

13) SUBTRACT BYTES—SB 
Op-code: 

7000 (Format I) 


Instrucción 
Branch (bifurcar) 

Branch and Link (bifurcar y ‘ 

Branch and Load Workspace Pointcr 
(bifurcar y cargar el puntero de Arca Trabajo) 
Jump if EQual (saltar si es igual) 

Jump if Grealer Than (saltar si mayor que) 

Jump if High or Equal (saltar si mayor o igual) 
Jump if logical High (saltar si mayor lógico) 

Jump if lógica] Low (saltar si menor lógico) 

Jump if Low or Equal (saltar si menor o igual) 
Jump if Less Than (saltar si menor que) 

JuMP incondicional 

Jump if No Carry (sallar si no hay acarreo) 

Jump if Nol Equal (saltar si no es igual) 

Jump if No Overflow (saltar si no hay desborde) 
Jump if Odd Parity (saltar si paridad impar) 

Jump On Carry (saltar si hay acarreo) 

ReTum Workspace Pointer (retornar puntero WP) 
EXecutc (ejecutar) 

Extended OPeration (operación extendida) 
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Resta el by te izquierdo del Registro 3 
del byte izquierdo del Registro 5. 
Resultado de ejecución: 

(gad)-(gas)=>(gad) 

B) INSTRUCCIONES DE 
BIFURCACION Y SALTO 

Describiremos las siguientes instruc¬ 
ciones de bifurcación y salto: 

CUADRO 2 

Las instrucciones de bifurcación y 
salto transfieren el control ya sea condi¬ 
cionar o rnconuicionalmente de acuerdo 
al estado de uno o más bits del Registro 
de Estado (ST), según la siguiente ta¬ 
bla: 

CUADRO 3 

* Sólo JGT y JLT usa comparación a- 
ritmética (con signo). El resto de las ins¬ 
trucciones son comparaciones sin signo 
(lógicas). O sea, la comparación aritmé¬ 
tica considera a >FFFF como -1 mien¬ 
tras que la lógica lo toma como 65535. 

Con todas las instrucciones de salto, 
el desplazamiento de cero resulta en la 
ejecución de la siguiente instrucción en 
el programa. Un desplazamiento de -1 
resulta en la ejecución de la misma ins¬ 
trucción (loop infinito). 

Usaremos la misma convención que 
en el apartado A). 

1) BRANCH—B (Bifurcar). 

Op-code: 

0440 (Formato VI) 

sintáxis: 

[<etiq>] B <gas> [«comentario] 
Ejemplo: 

ETIQ B @ALLA 

Transfiere el control a la posición A- 
LLA. 

Resultado de ejecución: 
(gas)=>(PC) 
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PARA MSX 

CLS como comando de disco 

Los usuarios de MSX-DOS habrán 
notado que no poseen un comando 
CLS. Una forma muy simple de lograr¬ 
lo es generar un archivo del tipo 
BATCH en el disco de trabajo, de la si¬ 
guiente forma: 

Desde el BASIC efectuar el siguien¬ 
te programita: 

10 OPEN "CLS.BAT" AS 1 

20 FIELD 1,2 AS A$ 

30 LSET 

A$=CHR$(12)+CHR$(26) 

50 CLOSE 


Ahora, cada vez que deseemos bo¬ 
rrar la pantalla desde el MSX DOS, po¬ 
dremos hacer: 

A>CLS 


Averiguando información 
sobre programas en CM 

Como averiguar las direcciones de 
carga, final y ejecución de un programa 
en CM grabado en disco: 

La MSX almacena en disco los pro¬ 
gramas de C/M agregando siete by tes al 


principio de la grabación real para indi¬ 
car los datos necesarios para su poste¬ 
rior utilización (un byte de identifica¬ 
ción y las tres direcciones buscadas). 

Un método sencillo de obtener la in- 


20 

FIELD1,1ASA$, 2ASC$, 2ASF$, 2A- 



40 CLOSE 


50 PRINT"CARGA: 
SH";HEX$(CVI(C$)) 

60 PRINT"FINAL: 
SH";HEX$(CVI(F$)) 

70 PRINT"EJECUCIÓN: 
&H";HEX$(CVI(E$)) 


PARA SPECTRUM 

Evitar autoejecución de los 
programas 

En la Spectrum, si ponemos MER- 
GE “”en lugar de LOAD”” conseguire¬ 


mos que el programa cargado no se au- 
toejecute. Es un viejo pero útil truco. 

Para contrarrestar este efecto los 
programadores pueden proteger sus 
programas contra MERGE introducien¬ 
do, como última h'nea del programa: 

9999 REM (sin caracteres de más) 

POKE PEER 23627+256*PEEK 
23628-3,255, 

luego de lo cual, no debemos tocar e- 
sa linea a riesgo de cuelgue. 


2090 INFORMA 

INFORMACION SOBRE 
INSCRIPCION AL CLUB: puede 
obtenerse personalmente en cada u- 
na de nuestras filiales (ver la lisut en 
nuestro aviso en esta revista) o por 
correo a JOSE MARMOL 225 - 
DTO -B- - Buenos Aires. 

2090 CLUB ofrece servicios a u- 
suarios de todo el país. No es nece¬ 
sario disponer una filial cercana a su 
domicilio para poder gozar de nues¬ 
tros beneficios. 

Si Ud dispone de una computa¬ 
dora no dude en acercarse al Club. 


I-1 


Recortar y enviar a: José Marmol 225, Dto B, Buenos Aires 
Nombre y Apellido _ ___ 

CP _ Localidad_ __ 

Provincia —___ 

Computadora _ - _ 
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MODEMS 

CONVERSACIONES 

MISTERIOSAS 


Los módems son los 
periféricos que permiten 
h las computadoras 
I “ conversar” entre sí. 

> Sin embargo los detalles 
Mr procedimientos de esta 
I función básica en la 
telemática son desconocidos 
generalmente 

r gran parte de los usuarios 
































































































































Informática Educativa 


SOFTWARE 

EDUCATIVO 

PERSPECTIVAS PARA 
UN NUEVO AÑO 


José Alberto Moneada 


Nuestro curioso calendario tiene dos 
comienzos de año. Uno formal, el pri¬ 
mero de enero, que nos sorprende en u- 
na situación de latencia propia del perí¬ 
odo vacacional, y el otro, el de verdad, 
marcado por el comienzo de las clases y 
la llegada del otoño. 

Este fenómeno notorio en todos los 
aspectos de la vida comercial desde me¬ 
diados de diciembre hasta fin de febre¬ 
ro, se agudiza aún más en el mismo cam¬ 
po educativo. Los proyectos que no se 
resuelven antes de promediar el mes 
de noviembre quedan indefectible¬ 
mente congelados hasta una vez co¬ 
menzadas las clases, o sea hasta la se¬ 
gunda quincena de marzo. 

Allá por noviembre todos en las es¬ 
cuelas tienen sus miras puestas en las ta¬ 
reas de fin de año. Se ajustan los progra¬ 
mas, se preparan evaluaciones, se orga¬ 
niza el acto de fin de curso, se cumpli¬ 
mentan aspectos formales, se organizan 
las guardias de verano. Nadie está pre¬ 
dispuesto a encarar iniciativa alguna 
que tenga que ver con aquello tan lejano 
como es el ciclo lectivo siguiente. 

Con el regreso de las vacaciones la 
actividad escolar comienza, a partir del 

cobrar vida lentamente. Se planifican 
los proyectos para el año, se realizan las 


siones, salidas, y mil aspectos más. 

En los hogares padres e hijos, a la luz 
de la definición de los horarios de acti¬ 
vidades especiales como Educación Fí¬ 
sica, organizan todas las ratinas sema¬ 
nales para el resto del año. 


UN AÑO CON MUCHOS 
PROYECTOS 

Este estado de situación que se repite 
sistemáticamente todos los años nos si- 
túaenestaocasiónenunnuevopuntode 
partida. El ciclo lectivo ha comenzado 
y con el recomienzan los proyectos es¬ 
peciales como pueden ser los de tra¬ 
bajos en informática. 

presenta particularmente diferente 
en relación a computación educativa. 
Por primera vez se observa oferta de 
programas educativos de desarrollo 
nacional producido y editado por va- 


Esta situación novedosa, que tuvo al- 



un hito que marca el comienzo de una 
nueva época. 




El emprendimiento realizado por es¬ 
tas empresas puede dar origen a una 
nueva forma de producto para nuestro 
país: el programa educativo. Un pro¬ 
ducto de características propias y dife- 


De consumo masivo en cuanto a su 
presentación comercial (listo para usar, 
producido en cantidades y relativo bajo 
costo) tiende a cubrir una incipiente de¬ 
manda. 

El programa educativo puede llegar a 


mo no solo en los establecimientos edu¬ 
cativos sino también en el hogar. 

La única pregunta que todavía se re¬ 
alizan las productoras es cual es el real 
nivel de receptividad que la comunidad 
educativa tendrá para este producto. 


PROBLEMAS ECONOMICOS 


Los factores que pueden acelerar o 
congelar la venta de programas educati¬ 
vos son muchos: la situación económi¬ 
ca quizás sea de ellos el más significati- 

E1 problema económico se presenta 
en todas las etapas del proceso de pro¬ 
ducción, desde el programador hasta el 
mismo consumidor. 
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i primero de los recortes es el de a- 
"as pretenciones de la franja de 
' i realidad de nuestro pa¬ 
lio de otra forma: no pretender ga- 
o que realmente se debería ganar 
el trabajo, sino sensiblemente me¬ 


as profesionales auxiliares: 
¡fiadores gráficos, músicos, etc y ha- 
que el personal de programación su- 
>n su mejor buena vo- 
id. Así llegamos a la segunda alter¬ 
ca: la disminución de calidad del 



En la faz de producción, a la hora de 
definir un proyecto de desarrollo de un 
nuevo producto, se deben contemplar 
muchos factores. La cantidad de horas- 
hombre que insumirá la programación, 
la participación- de profesionales en el 
proceso previo, el tiempo a emplear en 
el acopio de información específica pa¬ 
ra los programas, el costo de diseño grá¬ 
fico, el desarrollo d 


Un plan de desarrollo de programas 
educativos requiere de la participación 
de profesionales de diversas áreas: edu¬ 
cadores, programadores, 
gráficos, músicos, i 
El costo que eso implica c 

suficiente cantidad de t 
que sea capaz de absorberlos. 

Aquí el primer problema serio. Nues- 
mercado educativo no ha démos¬ 
lo aún tener la capacidad de com- 
de copias en cantidad suficiente, 
podrá abonarlos precios 
del producto de acuerdo a lo que inter¬ 
nacionalmente se ha demostrado que 

:nder en nuestro país programas 
ativos entre 20 y 80 dólares (cos- 

un despropósito. Los valores que 


que los programas que llevaron cien¬ 
tos de horas de trabajo desarrollar 
pueden ser comprados por “chiro¬ 
las”, juega ahora muy en contra de to¬ 
do el proceso de producción. 

Al usuario le resultan desmesurados 
los precios de nuestro mercado local o- 
ficial. No comprenden muchos de ellos 
que detrás de todo esto hay muchas per¬ 
sonas que han puesto su tiempo para que 
el programa llegue a sus manos con la 
calidad y documentación que él desea. 
Mientras que el pirata es uno solo que ni 
siquiera suele comprar sus programas, 
que ni paga derechos ni impuestos y 

roba lo que vende. 

Si el usuario comprendiese que los 
piratas son ladrones y que ellos al 
comprar son sus cómplices, y que ade¬ 
más esto hace imposible que el merca¬ 
do nacional del software crezca san; 
mente, probablemente nos encontrar! 
mos hoy en día con muchos más progra¬ 
mas de buena calidad desarrollados del 


significa aceptar comprar los progra¬ 
mas pagando casi diez veces el precio 
al que ellos los venden, 
ional van desde 8 a Pero si esto algún día no ocurre el 
mercado del Soft nacional tiene muy po¬ 
cas perspectivas de crecimiento.Es pro¬ 
bable que en esto falle la legislación ar¬ 
gentina, que en otros rubros es muy cla- 


pratidos y comprendidos por todas las 
partes: la producción y la edición dismi¬ 
nuyendo sus ganancias y la calidad del 
producto en una justa medida que no a- 
¡fecte al usuario, y el usuario siendo to¬ 
lerante en un primera etapacon estos de- 


LOS “PIRATAS” 


20 dólares. Es comprensible que con es¬ 
tos límites para que el proyecto comer¬ 
cial sea rentable es necesario vender 
mayor cantidad de copias que en otros 
países. Y aquí el primer círculo vicioso: 
Precios menores obligan a tratar de 

do que es potencialmente mucho más 
chico que en los países que se toman co¬ 
mo modelo económico. Primera gran 
duda: ¿Se hará rentable este negocio? 

Este conflicto visto desde la óptica 
del desarrollo y la programación tiene 
otro enfoque: 

Realizar un buen programa, con la 
participación necesaria de los profesio¬ 
nales indispensables, requiere de un cir¬ 
cuito comercial c 
del mercado inte 
los programas lleguen al usuario entre 
20 y 80 dólares y en las cantidades nece¬ 
sarias para garantizar la rentabilidad. 
Como ello no es posible queda enton¬ 
ces reducir los costos de producción. 
¿Pero, a costa de qué? 


mente o comprado a ladrones) es un 
delito que se pena con prisión. No e- 
xiste ley alguna que proteja a las pro¬ 
ductoras nacionales de software que 
dictamine con total claridad que la te¬ 
nencia de programas “pirateados" es un 
delito de características semejantes al 
que comete el pirata mismo. 

Estas preocupaciones son las que nos 
sitúan en un año de peculiares caracte¬ 
rísticas. 

Será este un mo di definiciones 
donde quizás comience a librarse las 
primeras batallas serias contra los pi¬ 
ratas y tal vez se defina el primer perfil 
del mercado del soft educativo.Es pri¬ 
mordial que cada una de la 

de. 



































GUIA DE COMPRAS 


'ENDO/CANJEO Spectrum 

le 48K, grabador, 2 manuales, 

imunodore 64. Tel.: 021- 
11350. 

GRATIS 
PUBLIQUE SU 
ANUNCIO 

• NO COMERCIAL 
• MAXIMO 20 
PALABRAS 

393-8456/8560 
MAIPU 464 - 8 a -801 
CAPITAL 


5/4 '^3^ 

2HD DISKETTES “cis” 

XJRSOS PARA 
KACINTOSH 

Page Maker • MS Word 
Hustrator • Autoedición 

Héctor López 41-6474 

51-3188 ■ 40-2293 5,-8108 




VEL Argentina 

VENDO o canjeo juegos 
MSX. Luis Ourthe: Alem 875, 
{5184), Capilla del Monte, 
Córdoba. 


SINCLAIR SERVICE 

L a V 10 a 13 y 15 p 

INTERCAMBIO programas 

XLy 130Xen disco.Tel.: 248- 

PROF. UNIVERSITARIO 
clases lenguajes Basic, Logo, 
Assembler, Fortran, Pascal. 
Jorge Franco: Calle 115 Nro. 
2440, SanMartín (752-4999). 


CASETE VIROBI para COMPUTACION 

DESCUENTOS ESPECIALES AL POR MAYOR 

I ProOucoioo*! 

• ?^ , ? n “°ÍS9Sí jpeaid ° ICCOSOUNOSJL 

Ofrecemos caiidod y precio Tronador 611 -J10271Capflal 
ol servio de la infomvStco 551-94*9 55¿5Óé<V&63 

VENDO computadora Latin- 

DS-DD e impresora 132 col/ 
180 cps.USs 1300. Tel.: 248- 
2302. 

VENDO Casio P.B.100, con 

jandro: 2484509. - 



VENDO cables de cassette pa¬ 
ra computadoras MSX, muy ba- 

VENDO Apple II Plus, teclado 
profesional, tarjeta de 80 co¬ 
lumnas, 2 disketeras. Pablo: 



tas, soft y proyectos. Bella Vis- 

INTERCAMBIO informa¬ 
ción con usuarios de TK 2000. 
Walter MoreHi: Pje. Casablan- 
ca 1549, (2000), Rosario. 

DATA MEMORY S.A. 

INDEPENDENCIA 2520 (1225) Bs. As. Tel. 941.7991/7979/6848/6872 


REALIZO programas a me¬ 
dida para Commodore 64 y 
128. TE.: 7524999. 

CONFECCIONÓ progra¬ 
mas a medida p/64 y 128. £- 

les. Carlos: 623-2453. 

NAKO'S s.r.l. 

Cassette virgen 

para (1706)Haedo 

computación T , Pc '®„ d ® ® uenos Air83 

Tel.: 650-3504 y 659-1162 

VENDO computadora TK 85 
de 16 Kb, manual en castellano, 

3 juegos, cables y 1 jóystick. 

CURSOS para C-64/128. Ma- ; 




DISTRIBUIDOR MAYORISTA | 

GRABAMOS juegos €-64/ 
128 y TS-2068 y compatibles. 
Juan Ignacio: 624-5474. 

VENDO juegos para Commo¬ 
dore 64/128, desde 1 austral, 
Gustavo: 666-6590. 

ORDENADORES 

ViV COMPATIBLES S.A. 

CORRIENTES 1762-4 a A 

(1042) BUENOS AIRES TE 49-5730 ¡ 

.. . _ 
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S OFTI 


¡IMPORTANTE! 

Para incorporar a nuestra sección de 
software, necesitamos en la Redacción un 
programador inquieto, dinámico, eficiente y 
de buen carácter. 

Además sería preferible que tenga 
experiencia en la utilización o manejo de 
BBS’s o bases de datos, puesto que tendrá a 
su cargo el mantenimiento y atención del 
grupo DELPHI. 

Si vos sos (o crees ser) esa joyita, escribí, 
llamá por teléfono o preséntate personalmente 
en nuestra editorial: 



















Tengo una MSX y algunas dudas: 
Quisiera saber cómo salvar un pn: 


go? 2) ¿En qué BASE comienzan los 

s? 3) ¿Qué es lo que tendría que 


en SCREEN 2: 

10 COLOR 12,1,1:SCREEN 2 
20 OPEN “GRP:” AS#1 
30 PRESET (0,0):PR1NT #1 ”1" 

40 FOR X=0 TO 7 

50 FOR Y=0 TO 7 

60IF POINT(X,Y)=12 THEN 

PRESET(X*8+10,Y*8+70):PRINT 

#1,CHR$(1)+CHR$(67) 

70 NEXT Y 
80 NEXT X 

90 A$xINKEY$:IF A*=”” THEN 90 


de MSX. Tengo 14 años y pasé a se 



softi r I club 


ba ^ programa en formato BSA VE 

para poder “mergearla”. 

65020*65030 

DI=INT(PEEK(&HF6C2) 

+256*PEEK(&HF6C3)) 

65040 POKE DI+10,&H26:POKE 
DI+11,PEEK(&H8002):POKE 
DI+ 12,&H2E:POKE 
DI+13,PEEK(&H8001): 
POKEDI+14,&H22:POKE 
DI+15,l:POKE DI+16,&H80:POKE 
DI+17,&H21:POKEDI+18,PEEK 
(&HF6C2) 

65050 POKE 

DI+19,PEEK(&HF6C3):POKED 

I+20,&H22:POKEDI+21,&HC2:PO 

KEDI+22,&HF6:POKE 

DI+23,&HC3:POKEDI 

+24,&HAC:POKEDI+25,&H73 

65060 PRINT”Dlrección de 

ejecución:” ;HEX$(INT 

70 PRINT “BSAVE 
(NOMBRE),&H8000,&H”;HEX 
$(INT(DI+30)) ;HEX$ 
(INT(DI+10)) 

65080 POKE &H8001,0:POKE 
&H8002,0:END 

2) En SCREEN2 no hay tabla acti¬ 
va de caracteres en videoRAM como en 


So hay manera de que no se bo 
que precisamente SCREEN rei 
a la videoRAM con datos “fres 



legrafía y donde se podría adquirir? 

2) Cuando escribo en la TI 99 una lfne- 
a: 10 REM seguida por caracteres ASC 
145 (CTRL y Q) hasta llenar los cuatro 

ENTER y a continuación escribo NUM- 
BER 10, aparece el número de línea 10, 
la palabra REM aparece seguida por mu¬ 
chas palabras RESEQUENCE, que lle¬ 
nan la pantalla del monitor. Cuando fina¬ 
liza el listado, oprimo la tecla ESP A CIO 


con más de 5 colores por 
cuadrícula de 8 por 8, siendo que estoy 
trabajando en TI BASIC... 

3) ¿Con qué instrucción en TI BASIC 


que se quiera de la TI-99/4A. Contac- 
(1055) Capital Federal 

tecla de CTRL+Q selecciona un carác¬ 
ter que corresponde al Token de la ins¬ 
trucción RESECUENCE. El Token es 
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En información l®S 
y servicios en línea - 
el mundo está en sus dedos 


Solo es necesario su computadora y 
un modem para asociarse y tener 
Servicios de Conferencia, Correo 
Electrónico, Delphigrama, Telex, 
Facsímil, Grupos y Clubes, Viajes y 
Turismo, Economía, Dialog, 

• “Bancos de Datos Internacionales, 
. Agencias Noticiosas, etc. 


DELPHI/ARGENTIN A: 

Siscotel S.A. 

Rivadavia 822 l s piso (1002) Buenos Aires 


DELPH1/URUGUAY: 

Gashaka S.A. 


Tel: 331-6249 Tlx 18660 DELPHI AR Fax: 34-5437 Ti 











